




Kajian pustaka ini akan menguraikan berbagai penjelasan dan teori dari buku 
maupun jurnal yang mendukung tulisan ini. Teori yang akan di bahas dalam 
penelitian ini meliputi: pengertian pembelajaran matematika, media pembelajaran, 
media pembelajaran interaktif, software yang digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran, keefektifan media pembelajaran, serta kajian terdahulu. 
2.1 Pengertian Pembelajaran Matematika 
Pembelajaran secara sederhana dapat diartikan sebagai sebuah usaha 
memengaruhi emosi, intelektual, dan spiritual seseorang agar mau belajar dengan 
kehendaknya sendiri atau usaha sadar dari guru untuk membuat peserta didik 
belajar, yaitu terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa yang belajar dimana 
perubahan itu dengan didapatkannya kemampuan baru yang berlaku dalam waktu 
yang relatif lama dan karena adanya usaha (Faturrohman, 2015:17).  
Sementara itu matematika tidak dapat diartikan secara tunggal karena 
banyaknya para ahli atau tokoh yang mengemukakan pendapat dengan sudut 
pandang yang berbeda sesuai dengan karakteristik matematika (Asep,2008). 
Beberapa karakteristik matematika adalah: a) memiliki objek abstrak; b) bertumpu 
pada kesepakatan; c) berpola pikir deduktif; d) konsisten dalam system; e) memiliki 
simbol yang kosong; f) memperhatikan semesta pembicara.  
Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 
teknologi modern, mempunyai peranan penting dalam berbagi disiplin dan 
mengembangkan daya pikir manusia (Masykur & Hakim, 2007). 
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Berdasarkan hal itu matematika merupakan ilmu eksak yang mempelajari 
tentang bilangan, perhitungan, logika, dan geometri. Dengan mempelajari 
matematika maka seseorang akan belajar bagaimana cara berpikir logis, sistematis 
dan kritis. 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika 
merupakan usaha sadar guru untuk membuat peserta didik belajar. Disini guru 
sabagai fasilitator untuk mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan yaitu 
mencapai perkembangan optimal, yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. Pembelajaran matematika sangat penting diterapkan karena 
matematika mempunyai peranan penting dalam kehidupan nyata, sehingga peserta 
didik siap menghadapi kehidupan dunia nyata. 
2.2 Media Pembelajaran 
Proses dan hasil belajar dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satu 
diantaranya adalah media pembelajaran. Munadi (2013:33) menyatakan bahwa 
media merupakan faktor instrumental pembelajaran, yaitu faktor yang dirancang 
sebagai sarana untuk meningkatkan keberhasilan proses dan hasil belajar siswa 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Peran penting media pembelajaran dalam 
meningkatkan proses dan hasil belajar mengajar dapat dilihat dari fungsi media 
yang dikembangkan tersebut. 
2.2.1 Definisi Media Pembelajaran 
Secara harfiah, media berarti perantara atau pengantar. Sadiman (1993:6) 
mengemukakan, bahwa media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim 
ke penerima pesan. Gagne (dalam Sadiman, dkk., 1993:1) menyatakan bahwa 
media adalah berbagai jenis komponen dan lingkungannya. Gerlach dan Ely (1917) 
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mengatakan, apabila dipahami secara garis besar, maka media adalah manusia, 
materi, atau kejadian yang membangun suatu kondisi atau membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, 
buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. 
Secara lebih khusus, definisi media dalam proses belajar mengajar cenderung 
diartikan sebagai alat – alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, 
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
Berdasarkan uraian tersebut, disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
suatu alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk 
mempermudah penyampaian materi ajar, sehingga dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. 
2.2.2 Fungsi Media Pembelajaran 
Dua unsur yang amat penting dalam suatu proses belajar mengajar adalah 
metode mengajar dan media pembelajaran. Secara umum, fungsi media dalam 
sistem pembelajaran yaitu sebagai alat bantu, penyalur pesan, penguatan 
(reinforcement), dan untuk memudahkan guru dalam menyampaikan informasi 
secara lebih teliti, jelas, dan menarik. 
Levied dan Lentz (dalam Arsyad, 2011:17) mengemukakan empat fungsi media 
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu (a) fungsi atensi, (b) fungsi afektif, (c) 
fungsi kognitif, dan (d) fungsi kompensatoris. Fungsi atensi yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada materi pelajaran yang 
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 
pelajaran. Fungsi afektif  yaitu dapat terlihat dari tingkat kemudahan pemahaman 
siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar visual dapat 
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merangsang emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah 
sosial atau ras. Fungsi kognitif  adalah untuk memudahkan pencapaian tujuan 
pembelajaran untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar yang ditampilkan. Fungsi kompensatoris untuk 
membantu siswa yang lemah dalam membaca sehingga dapat memahami teks untuk 
mengorganisasikan informasi dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain,media 
pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat 
menerima serta memahami pelajaran yang disampaikan dengan teks atau disajikan 
secara verbal. 
2.2.3 Jenis – Jenis Media Pembelajaran 
Cecep dan Bambang (2011:57) mengemukakan bahwa jenis media yang 
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran cukup beragam, mulai dari media yang 
sederhana seperti gambar atau foto, sketsa, diagram, bagan (chart), grafik, poster, 
peta, globe, papan tulis, papan flannel, papan bulletin, flip chart, akuarium, bangun 
ruang, diorama, herbarium, sampai pada media yang cukup rumit dan canggih. 
Berikut ini media – media pembelajaran selain media sederhana. 
a. Media audio yaitu berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang 
disampaikan dituangkan ke dalam lambang auditif, baik verbal maupun 
nonverbal. Terdapat beberapa jenis media yang dapat dikelompokkan dalam 
media ini seperti radio, alat perekam pita magnetik, piringan hitam, dan  
laboratorium bahasa. 
b. Media proyeksi diam (still projected medium) memiliki persamaan dengan 
media grafis dalam hal menyajikan informasi untuk rangsangan secara visual. 
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Jenis media proyeksi diam diantaranya: film bingkai, slide, film rangkai, 
proyektor transparansi, proyektor tak tembus pandang, dan mikrofis. 
c. Film dan video, film merupakan kumpulan gambar dalam frame. Dalam media 
ini, setiap frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis 
sehingga pada layar terlihat gambar itu hidup. Film bergerak dengan cepat dan 
bergantian sehingga memberikan visualisasi yang kontinu.Sedangkan video 
dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama – sama dengan 
suara alamiah atau suara yang sesuai. Film dan video dapat menyajikan 
informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep yang rumit, mengajarkan 
keterampilan, mempercepat atau memperlambat waktu, dan mempengaruhi 
sikap. 
d. Komputer merupakan mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi 
informasi yang diberi kode, serta mesin elektronik yang otomatis melakukan 
pekerjaan dan perhitungan baik sederhana maupun rumit. Pemanfaatan 
komputer untuk pendidikan yang dikenal, dinamakan pembelajaran dengan 
bantuan komputer (CAI: Computer Assisted Instruction), dikembangkan dalam 
beberapa format, antara lain drills and practice, tutorial, simulasi, permainan, 
dan discovery. 
e. Multimedia, multimedia adalah alat bantu penyampai pesan yang 
menggabungkan dua elemen atau lebih media, meliputi teks, gambar, grafik, 
foto, suara, film, animasi secara terintegrasi. Menurut Rosch (1966), 
multimedia merupakan kombinasi dari komputer dan video. Sedangkan 
menurut Mc Cormick (1966), kombinasi paling sedikit dua media input atau 
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output dari data atau secara umum, multimedia merupakan kombinasi dari tiga 
elemen, yaitu suara, gambar, dan teks. 
2.3 Media Pembelajaran Interaktif 
Bagian terpenting dari penggunaan media bukan kesederhanaan atau kerumitan 
pesan yang dibawa oleh media tersebut, akan tetapi kesesuaian media dalam 
memenuhi kebutuhan belajar dan ketepatan media dengan kemampuan siswa. 
Penggunaan media interakif sebagai media pembelajaran bertujuan untuk 
memaksimalkan proses belajar siswa dan menarik minat belajarnya. 
Elemen media pembelajaran merupakan bagian penting yang membentuk 
sebuah media sehingga menjadi sebuah produk yang memiliki fungsi sebagai media 
pembelajaran dan bersifat interaktif. Menurut Diartono (2008:160) media 
pembelajaran, khususnya multimedia, terdiri dari lima elemen, diantaranya: 
a. Teks,  merupakan jenis data yang sangat sederhana dibandingkan yang lainnya 
dan tidak membutuhkan ruang penyimpanan data yang besar. Teks menjadi 
penyampai informasi utama pada sebagian besar program multimedia, 
sehingga teks menjadi elemen terpenting dalam media pembelajaran. 
Penggunaan teks dalam media pembelajaran akan membantu penyampaian 
informasi menjadi lebih mudah dimengerti oleh pengguna media. 
b. Gambar, dalam media pembelajaran gambar dapat berupa bitmap dan vector. 
Bitmap merupakan gambar yang terdiri dari kumpulan bit yang mendefinisikan 
warna dan intensitas setiap pixcel. Sedangkan vector adalah gambar yang 
disimpan dalam bentuk sekumpulan instruksi geometris yang memiliki besar 
dan arah. Gambar pada media pembealajaran dapat berupa hasil foto yang 
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diambil dengan kamera atau gambar yang dibuat sendiri melalui perangkat 
lunak (software). 
c. Suara merupakan elemen media pembelajaran yang berisikan informasi yang 
kompleks dan berbentuk bunyi. Suara dapat berupa suara orang berbicara, 
musik dan efek suara (sound effect). 
d. Animasi merupakan gambar yang dihasilkan dari pemasangan gambar dalam 
frame secara tepat sehingga menghasilkan efek yang bergerak dan tampak 
seperti hidup. 
e. Video adalah sebuah animasi grafis yang mengambil objek secara langsung 
melalui alat perekam video. 
2.4 Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Untuk mendapatkan produk berupa media pembelajaran yang valid atau layak 
digunakan, terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan, baik itu kriteria 
pembuatan maupun metode pengembangan media. Kriteria pengembangan media 
merupakan dasar atau acuan pengembangan media yang layak digunakan dalam 
pembelajaran. Sedangkan metode pengembangan media pembelajaran menjadi 
acuan untuk mendapatkan data validitas media pembelajaran cara ilmiah. Sugiyono 
(2015:3) menyebutkan bahwa cara ilmiah merupakan kegiatan penelitian yang 
bersifat rasional, empiris, dan sistematis. 
2.4.1 Kriteria Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Guna menghasilkan aplikasi media pembelajaran interaktif yang tepat dan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran, maka terdapat beberapa kriteria yang 
perlu diperhatikan dalam pembuatan media. Kriteria tersebut juga digunakan 
sebagai aspek penilaian media pembelajaran yang dihasilkan. Menurut Munadi 
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(2013:153) terdapat lima kriteria yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan 
media pembelajaran interaktif, yaitu: 
a. Kriteria kemudahan navigasi 
Media pembelajaran yang akan digunakan harus dirancang secara sederhana, 
sehingga pengguna media tidak perlu mempelajari komputer atau perangkat 
lainnya secara lebih spesifikasi. 
b. Kriteria kognisi 
Konten media pembelajaran harus memberikan pengalaman, informasi atau 
pesan kognitif (pengetahuan) kepada siswa. 
c. Kriteria integrasi media  
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat mengintegrasikan aspek atau 
keterampilan yang harus dikuasai oleh siswa, baik aspek kognitif, afektif, 
maupun psikomotorik. 
d. Kriteria estetika 
Media pembelajaran yang dikembangkan harus mempunyai tampilan yang 
artistik. Hal tersebut bertujuan untuk menarik minat pembelajar. 
e. Kriteria fungsi media secara keseluruhan  
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan harus memberikan 
pembelajaran siswa secara utuh. Artinya, setelah siswa atau pengguna media 
selesai menggunakan media pembelajaran, siswa atau pengguna media tersebut 
merasa telah belajar sesuatu. 
2.4.2 Metode Pengembangan Media Pembelajaran 
Metode penelitian dan pengembangan merupakan salah satu bentuk metode 
penelitian yang dilakukan dengan cara ilmiah. Artinya, meskipun tujuan akhir 
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pengembangan media tetap mengikuti tahapan penelitian ilmiah yang ditetapkan. 
Metode penelitian yang sesuai dengan penelitian pengembangan media 
pembelajaran media pembelajaran adalah metode penelitian dan pengembangan 
atau R & D (Research & Development). Sugiyono (2015:11) menyatakan bahwa R 
& D merupakan metode penelitian yang digunakan dengan tujuan untuk 
menemukan, mengembangkan dan menguji validitas dan keefektifan suatu produk 
atau media yang digunakan dalam pendidikan atau pembelajaran. R & D merupakan 
penelitian yang bersifat longitudinal yaitu penelitian yang dilakukan melalui 
beberapa tahapan. Tahapan – tahapan R & D tidak bersifat baku. Banyak model 
atau tahapan penelitian jenis R & D yang dikembangkan oleh beberapa ahli. 
Beberapa model atau tahapan penelitian pengembangan media pembelajaran 
menurut beberapa ahli diantaranya adalah sebagai berikut: 
a. Model pengembangan Thiagarajan et al. 
Model Thiagarajan et al merupakan model pengembangan perangkat yang 
dikenal dengan four-D Model. Sebutan four-D Model diadaptasi dari 4 (empat) 
tahapan pengembangan perangkat atau media yang diungkapkan Thiagarajan 
et al., (1974) dalam Abrori (2014:29), diantaranya adalah: 1) tahap 
pendefinisian (define), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (develop), 
dan 4) penyebaran (dissminate). 
b. Model pengembangan media Borg & Gall 
Pulsitjaknov (2008) dalam Arlitasari, dkk., (2013:85) menyatakan bahwa 
model penelitian pengembangan menurut Borg & Gall secara sederhana 
dilakukan melalui 5 (lima) tahapan. Tahapan – tahapan pengembangan media 
tersebut adalah: 1) tahap analisi produk yang akan dikembangkan, 2) tahap 
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mengembangkan produk awal, 3) tahap validasi ahli dan revisi, 4) tahap uji 
coba lapangan awal dan revisi produk, dan 5) tahap uji coba lapangan utama 
dan produksi akhir atau produksi media yang sudah valid. 
c. Model pengembangan media Sadiman,dkk. 
Model penelitian pengembangan media menurut Sadiman, dkk (2010:100 – 
101) melalui beberapa tahapan yang harus dilalui secara sistematik. Tahapa – 
tahapan tersebut adalah: 1) analisis kebutuhan siswa dan karakteristik siswa, 2) 
merumuskan tujuan instruksional, 3) merumuskan butir – butir materi yang 
akan disajikan dalam media, 4) menembangkan alat ukur tercapainya tujuan 
instruksional, 5) menulis naskah materi pada media, 6) melakukan tes atau uji 
validitas produk media, dan 7) memproduksi naskah atau produk media. 
Apabila dalam tahap ke-6 didapatkan hasil uji media yang tidak valid, kurang 
valid, atau perlu dilakukan revisi, maka yang harus dilakukan adalah merevisi 
produk media dan kembali melaksanakan tahap ke-3, dan apabila media sudah 
valid maka dapat dilanjutkan pada tahap ke-7. 
d. Model pengembangan media Sugiyono 
Tahapan atau langkah – langkah metode penelitian R & D menurut Sugiyono 
(2015:409) terdiri dari 10 (sepuluh) tahapan, yaitu 1) identifikasi potensi dan 
masalah, 2) mengumpulkan data yang dibutuhkan, 3) mendesain produk, 4) 
validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji coba produk yang dihasilkan, 7) revisi 
produk, 8) uji coba pemakaian produk, 9) revisi produk, dan 10) produksi 
missal produk akhir. 
Metode penelitian jenis Research & Development merupakan metode 
penelitian yang sesuai dengan penelitian ini, dikarenakan tujuan akhir penelitian 
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adalah mengembangkan dan menguji validitas media pembelajaran. Model atau 
tahapan penelitian dan pengembangan media yang diadaptasi dari model Sugiyono. 
Model pengembangan Sugiyono tersebut dimodifikasi ke dalam 7 (tujuh) tahapan, 
yaitu: 1) analisis kebutuhan, 2) tahap pembuatan produk, 3) tahap validasi produk, 
4) tahap revisi produk, 5) tahap uji coba produk, 6) tahap revisi produk, dan 7) 
produk akhir.  
Pada penelitian ini tahapan yang dipakai sampai pada tahap ke -7, karena 
produk yang dihasilkan di uji coba sekali sehingga tidak diteruskan pada tahap ke-
8 sampai dengan ke-10. 
2.5 Software Pengembangan Media  
Perkembangan teknologi yang semakin pesat tidak hanya berdampak pada 
perkembangan perangkat keras (hardware) saja, namun juga berdampak pada 
pesatnya perkambangan perangkat lunak (software). Software komputer yang 
tersedia saat ini tidak hanya dapat digunakan untuk membuat aplikasi untuk 
komputer saja, namun dapat pula digunakan untuk membuat aplikasi untuk 
perangkat lainnya. 
Software yang digunakan untuk membuat media pembelajaran pada penelitian 
ini adalah adobe flash khususnya versi CS6. Selain adobe flash professional CS6 
aplikasi corelDRAW X4 juga digunakan sebagai pendukung software utama. 
Software pendukung tersebut digunakan untuk mendesain objek yang dibutuhkan 
guna mendukung pengembangan media pembelajaran seperti background, icon, dll. 
2.5.1 Software Utama 
Software utama yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 
matematika pada penelitian ini adalah adobe flash professional CS6, karena 
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sebagian besar proses pembuatan aplikasi media pembelajaran ini dibuat 
menggunakan aplikasi ini. 
Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki adobe menyebabkan adobe flash 
professional CS6 menjadi program animasi favorit saat ini. Kata ‘flash’ merupakan 
software yang memiliki kemampuan menggambar sekaligus menganimasikannya 
serta mudah dipelajari (Akbar, dkk, 2008). Flash digunakan untuk keperluan 
pembaruan game, presentasi, membangun web, animasi pembelajaran dan bahkan 
dalam pembuatan film. 
Sejarah, adobe merupakan vendor software yang membeli flash dari vendor 
sebelumnya yaitu macromedia. Sejak saat itu, nama macromedia flash menjadi 
adobe flash. Versi terbaru dari adobe flash adalah adobe flash professional CS6. 
(Saputra,2014) 
a. Menjalankan adobe flash professional CS6 
Langkah membuka program Flash CS6 adalah klik tombol Star > All Programs 






Gambar 2.1 Tampilan Awal Adobe Flash Professional CS6 
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1) Create from Template, digunakan untuk membuka format yang telah 
tersedia. 
2) Create New, yaitu untuk membuka dokumen baru. 
3) Open a Recent Item, berfungsi membuka file yang baru saja tersimpan. 
4) Open, untuk membuka file yang disimpan. 
5) Don’t show again, berfungsi untuk menyembunyikan atau menampilkan 
tampilan awal program Flash. 
b. Membuka Dokumen Baru 
Pada salah satu langkah untuk membuka jendela baru. 
1) Pada tampilan awal jendela program adobe flash professional CS6, pilih 
Flash File (Action Script 2.0). (Lihat Gambar 2.1). 








Gambar 2.2 Tampilan Area Kerja Adobe Flash Proffesional CS6 
2) Mengenal Komponen Adobe Flash CS6 
Untuk mempermudah dan memahami manfaat atau kegunaan ruang kerja 
adobe flash CS6, maka harus diketahui komponen – komponen yang 
terdapat dalam ruang kerja adobe flash professional CS6 (Madcoms, 
2012). Komponen – komponen tersebut ditunjukkan oleh gambar sebagai 
berikut. 
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Gambar 2.3 Tampilan Komponen Adobe Flash Proffesional CS6 
Tabel 2.1 Keterangan Tampilan Komponen Adobe Flash Professional CS6 
No. Keterangan 
“1” Tabulasi dokumen, merupakan tabulasi dari lembar kerja atau stage yang 
sedang  dikerjakan. Sering juga disebut DocumentTab. 
“2” Batang menu, merupakan kumpulan perintah dalam bentuk teks. 
“3” stage, merupakan tempat untuk membuat atau memodifikasi semua objek 
dalam program flash. 
“4” Scale view, berguna untuk mengatur skala lembar kerja 
“5” Workspace, berfungsi untuk mengatur tampilan area kerja Adobe Flash CS6. 
“6” Nama panel, terdiri dari dua bagian diantaranya (a) panel properties, 
digunakan untuk mengatur  objek, frame, dan stage yang terpilih dan (b) 
panel library, digunakan untuk menampung simbol seperti simbol graphic, 
button, movie clip yang dibuat.  
“7” panel tools,yaitu bagian yang berisi tombol untuk membuat   pengaturan dan 
mendesain objek. 
“8” timeline, yaitu untuk mengatur dan mengontrol isi dokumen dalam layer dan 
frame. 
 
2.5.2 Software Pendukung 
Selain adobe flash professional CS6 sebagai software utama, pembuatan media 
pembelajaran pada penelitian ini juga menggunakan software lain untuk 
mendukung pengembangan media agar terlihat lebih menarik. Software yang 
digunakan adalah CorelDRAW. CorelDRAW secara garis besar digunakan untuk 
mendukung pembuatan objek atau elemen – elemen media pembelajaran seperti 
background dan tampilan tombol media. 
CorelDRAW berfungsi sebagai software pembuatan gambar atau objek desain 
juga digunakan dalam berbagai keperluan yang berhubungan dengan desain grafis 
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seperti pembuatan poster, backdrop, brosur, dll. Ali (2014:39) megemukakan 
bahwa CorelDRAW merupakan software yang menyediakan fasilitas, kemudahan, 
dan keleluasan dalam membuat sebuah objek desain grafis dan menjadi dasar 
pemahaman seni menggambar di komputer. CorelDraw lebih menekankan pada 
teknik penggunaan fasilitas dasar software berbasis CAD (Computer Aided Design) 
lainnya. Beberapa produk yang dapat dibuat dengan menggunakan CorelDRAW 
adalah desain Cover, desain arsitektur 2D, gambar 3D, Id Card, Pamphplet, mug 
dan yang lainnya. Saat ini telah dikembangkan CorelDRAW dengan versi terbaru 
yaitu corel X7 akan tetapi yang digunakan dalam pengembangan media 
pembelajaran ini adalah CorelDRAW X4 karena versi ini sesuai dengan kapasitas 
laptop yang digunakan. 
2.6 Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Proffesional 
CS6 
Beberapa aspek penting ketika mendesain media pembelajaran yaitu 
pemilihan background, pemilihan ukuran dan jenis huruf, pemilihan warna, 
pembuatan tombol, layout (tata letak), dan penambahan audio untuk menarik 
perhatian siswa.  
Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan media ini 
menggunakan actionscript 2.0 sebagai script pengendali. Berikut  tampilan media 
pembelajaran yang telah dibuat dan cara kerja media. 
Pada pengembangan media pembelajaran ini menggunakan dua software 
sekaligus yaitu Adobe Flash Proffesional CS6 dan CorelDraw X4, pembuatan 
background dari tampilan media flash menggunakan CorelDraw X4 sedangkan 
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medianya sendiri menggunan Flash. Berikut beberapa tampilan yang terdapat 
dalam media pembelajaran yang telah dikembangkan. 
a. Tampilan Splashscreen 
Splashscreen merupakan tampilan awal media pembelajaran ketika pertama 
kali dibuka. Setelah itu penggunaan karakter digunakan sebagai ciri khas 
media, karakter ini berfungsi agar media pembelajaran terlihat menarik. 
 
Gambar 2.4 Tampilan Awal Media 
b. Tampilan Menu Utama 
Sebelum menuju menu utama, akan ada tombol start yang akan 
mengarahkan pada menu utama, sehingga pengguna tidak mengalami 
kebingungan ketika menggunakan media ini, terdapat lima tombol utama 
yaitu profil, petunjuk, SK & KD, dan materi.  
 
Gambar 2.5 Tampilan Pengenalan Menu Utama 
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c. Tampilan Menu Profil 
Tampilan menu profil, berisi identitas pembuat media (peneliti). Terdapat 
tombol – tombol seperti pada menu utama (home, profil, petunjuk, dan 
materi) untuk memudahkan pengguna untuk melanjutkan ke menu 
selanjutnya. 
 
Gambar 2.6 Tampilan Menu Profil 
d. Tampilan Menu Petunjuk 
Menu Petunjuk juga terdapat lima tombol menuju menu selanjutnya. isi dari 
menu petunjuk seperti pada gambar berikut.  
 





e. Tampilan Menu SK & KD 
 
Gambar 2.8 Tampilan Menu SK & KD 
f. Tampilan Menu Materi 
Tampilan menu materi, berisi materi yang akan dipelajari, contoh soal dan 
daftar pustaka. Untuk melanjutkan ke halaman materi yang akan dipelajari 
langsung mengklik button nomor yang ada disamping setiap judul materi. 
Tampilan quiz tidak ditampilkan di awal, karena harapannya setelah materi 
dipelajari semua baru ditampilkan soal quiz dan soal quiz ini berada di menu 
contoh soal pada bagian jawaban (button nomor lima) 
 
Gambar 2.9 Tampilan Menu Materi 
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Gambar 2.10 Tampilan ke Menu Quiz 
 
2.7 Efektifitas Pembelajaran 
2.7.1 Pengertian dan Indikator Efektifitas Pembelajaran 
Dalam kamus bahasa Indonesia efektifitas berasal dari kata efektif yang berarti 
ada pengaruhnya, akibatnya. Efektivitas pembelajaran merupakan suatu ukuran 
yang berhubungan dengan tingkat keberhasilan dari suatu proses pembelajaran. 
Sedangkan menurut Suharsimi Arikunto (2004), Efektifitas adalah taraf tercapainya 
suatu tujuan yang telah ditentukan. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa suatu pekerjaan dikatakan 
efektif apabila pekerjaan itu memberikan hasil yang sesuai dengan kriteria yang 
telah ditetapkan semula. Efektif merupakan landasan untuk mencapai sukses. Jadi 
efektifitas berkenaan dengan derajat pencapaian tujuan, baik secara eksplisit 
maupun implisit, yaitu seberapa jauh tujuan itu tercapai. Efektifitas merupakan 
standar atau taraf tercapainya suatu tujuan dengan rencana yang telah ditetapkan 
sebelumnya. 
Indikator efektifitas pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
apabila media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan valid oleh validator ahli 
media maupun ahli materi serta respons siswa. 
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2.7.2 Hasil Belajar 
Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima 
pengalaman belajarnya (Sudjana, 2002:22). Sedangkan Soedijanto (dalam 
Supartini 2008:14) mendefinisikan, Hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang 
dicapai oleh siswa dalam mengikuti program belajar mengajar sesuai dengan tujuan 
pendidikan yang telah ditetapkan. 
Hasil belajar merupakan cerminan tingkat keberhasilan atau pencapaian tujuan 
dari proses belajar mengajar yang telah dilaksanakan puncaknya diakhiri dengan 
suatu evaluasi atau tes. Hasil belajar diartikan juga sebagai hasil akhir pengambilan 
keputusan tentang tinggi rendahnya nilai peserta didik selama mengikuti proses 
belajar mengajar, pembelajaran dikatakan berhasil jika tingkat pengetahuan siswa 
bertambah dari hasil sebelumnya. 
Kurikulum 2004 (Kurikulum Berbasis Kompetensi) di dalamnya dijelaskan, 
terdapat beberapa kriteria untuk ketuntasan belajar perorangan atau individu dan 
klasikal yaitu: 
a. siswa dikatakan tuntas secara perorangan apabila siswa memahami 
pembelajaran 75% (sesuai kriteria ketuntasan minimal). 
b. siswa dikatakan tuntas klasikal jika nilai minimal 75% siswa mengalami 
ketuntasan individu.  Siswa dikatakan tuntas secara klasikal apabila banyaknya 
siswa yang tuntas secara individu 75% dari jumlah seluruh siswa. 
Jadi media pembelajaran berbasis adobe flash proffesional CS6 ini dikatakan 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa apabila hasil belajar siswa meningkat 
dilihat dari tes/kuis yang diberikan. 
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2.8 Materi Matematika dalam Media Pembelajaran 
Materi matematika yang disajikan pada media pembelajaran adalah materi 
kelas IX tentang statistika, meliputi: pengumpulan dan penyajian data, ukuran 
pemusatan data, ukuran penyebaran data, dan distribusi frekuensi. Materi 
pembelajaran dalam media ini meliputi konsep materi, contoh soal, dan evaluasi 
atau tes (quiz). Feedback dan reward dalam media pembelajaran ini bertujuan untuk 
memudahkan pengajar untuk menyampaian materi pembelajaran sehingga 
pembelajaran efektif dan membuat siswa tertarik dalam pembelajaran sehingga 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
2.9 Penelitian Terdahulu yang Relevan 
Dasar atau acuan yang berupa teori atau temuan melalui hasil berbagai 
penelitian sebelumnya merupakan hal yang sangat perlu dan dapat dijadikan 
sebagai data pendukung. Salah satu data pendukung yang menurut peneliti perlu 
dijadikan bagian tersendiri adalah penelitian yang relevan dengan permasalahan 
yang sedang dibahas dalam penelitian ini. Dalam hal ini, penelitian terdahulu yang 
dijadikan acuan adalah terkait dengan masalah keefektifan dan media pembelajaran 
yang dikembangkan. Berikut ini beberapa penelitian terdahulu. 
a. Menurut hasil penelitian Mohamad Miftachul Choir yang berjudul efektifitas 
Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Jurnal Belajar (Learning 
Journal) Terhadap Hasil Belajar Siswa di MTs NU MIFTACHUL HUDA 
Turen. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aktifitas guru dalam 
menerapkan pembelajaran dengan jurnal belajar secara keseluruhan dapat 
terlaksana dengan sangat baik; aktifitas siswa dalam pembelajaran dengan 
jurnal belajar secara keseluruhan juga diketahui dalam kategori sangat baik; 
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hasil belajar siswa sesudah diterapkannya pembelajaran matematika dengan 
menggunakan jurnal belajar (learning journal) didapatkan perolehan tuntas 
secara klasikal; dari simpulan tersebut efektifitas pembelajaran dapat diketahui 
karena aktifitas guru memperoleh kategori sangat baik (92,15%), aktifitas 
siswa memperoleh kategori sangat baik (90,48%) dan hasil belajar siswa 
memperoleh kategori tuntas secara klasikal (79,31%), maka dapat dikatakan 
bahwa penerapan pembelajaran dengan jurnal belajar ini efektif.  
b. Penelitian lain juga dilakukan oleh Sari Nur Meilisa yang berjudul 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash CS6 pada 
materi himpunan untuk siswa kelas VII SMP/MTs di SMP Aisyiyah 
Muhammadiyah 3 Malang dengan jumlah siswa 33 orang, persentase yang di 
dapat adalah 88,96% dengan kategori sangat baik. 
